EUROPEAN DREAMS 


I CHARGEMENT DES PROGRAMMES 


1 -Avanl tout, dteignez, aitendez cinq seconder, puis suivez las instructions specifiques k volte machine, 

2 - D urant le chargemeni, ne louchez ni au clavier, ni k la souris. 

ATARI ST 

Railumez t'ordinateur; insdrez la disquette. 

Cliques deux fois sur ric6rte PRG, s'il ne s f agit pas -d h Lm programme a fancemenr automatique. 

AMIGA 

RaJIumez lordinateur. lorsque te systfrne demand© le Workbench, insfrez la disquetie prog ramme. Si lo programme 
n’est pas en autostart, -double cliquez- sur I'ioftrte disquette puis sur Vied ne correspondante. 

AMIGA 1000: Ne pas oublier do charger au prOalable le KICKSTART. 

PC ET COMPATIBLES 

Rallumez I'ordinateur, ctemarrez avec la disquette DOS, puis remplacez-la par la disquette du programme. 

Pour "TEENAGE QUEEN" at 'BILLIARDS SIMULATOR', lapez ERE 

Pour tapez TATOU 

Pour -ACTION SERVICE", lapez COBRA 

Puis appuyez $ur la touche RETURN 

Si vous dfeirez joueravec la sou ns, instaltez le driver (voir le manuel du oonstructeur) avanl de charger le programme. 

REMARQUE : Si vous /ie dispose!pas dune souris (sautpour Action Service), utilise! ie clavier comme 
intfiqueplus loin , 


TEENAGE QUEEN 


DERO ULEMENT DU JEU 

Au dGbut de la partie, chaque joueur dispose de 100 jetons. 

La premise mise (obligatoire) esi de 5 jetons. Puis cinq cartes sont distributes. Les enditres peuvent alors 
commencer (BET). 

COMMENT JOUER 

Trds simple: cliquez surles options avec le bouton gauche de la souris. Sur PC sans souris, vous pouvez taper (Initiate 
des dilferenies options, mats aussi utiliser les touches de fond ion FI k F3 ou les touches du pavd numtrique 1 k 3 Cos 
touches correspondent k la posilion des options k I'Gcran, de gauche k droile. 

STAY: passer la main BET: .. dtmarrer les enchtres 

RAISE: relancer les enchtres DROP: ...... abandon 

CALL: ........ dgaiiser les enchdres pour: -changer ses canes (1 er tour de table) 

-voir le jeu adverse (2tme tour de table) 

COMMENT CHANGER LES CARTES 

Cliquez avec le bouton gauche de la souris surles cartes k changer. Appuyez de nouveau pour annufer. 

PC sans souris: utilisez le pav6 numGrique, touches 1 £ 5 ou las touches de Ibnction, FI k F5. Appuyez de nouveau 
pour annuler. 



















EUROPEAN DREAMS 


- Cliquez sur la bouton droit da la souris pour valider la choix< PC sans souris: appuyez sur ENTER ou RETURN. 

TOUCHE PANIQUE; surPC, encasd'urgence,pour remplacer temporainement tejeu par un innocent A>, appuyez 
sur ESC. Pour revenir au jeu, appuyez une seconde tots. 

VALEUR DES CARTES 

■ L'ordre de valeur est 7, 8, 9, 10, V, D, R, A. 

* It n’existe pas de hlfiraichte das couleurs. 

- L'ordre de valeur des combinaisons esS la suivant: 


1. La paira; ..... deux cades de la mfime valeur; 

2. La double pa^re;. deux pa ires de vaieurs ditfdrentes; 

3. Le brelan: . + ...trots cartes de la memo valeur; 

4. La quinie:....cinq cartes qui se suivent, de couleurs diverses; 

5. La couleur, ou flush:.. cinq cades de la m&me couleur mais qui ne ferment aucune quinte; 

6. Le full: ....un brelan et une paire; 

7. Le carrd, ou poker; ......quatre cartes de la m£me valeur; 

8. 1a quinle flush:..cinq cartes de la m£me couleur, dont las vaieurs se suivent. 


REGLES DU JEU 

Au ddbui dujeu, avant la distribution des cartes, une premiere mise de 5 jetons est obligato re. Le programme vous 
la dtampte auto mat jquement. 

5 cades sort distnbu&es a chacun des joueurs, lesquels ddmarrem le jeu 3 tour de rble. 

Celui qui a la main peul ouvrir Jes enchbres {BET) ou laisser I'inltiatrve k son adversaire (STAY). 

Dans ie premier cas, if avance au pot une somme de 5 a 25 jelons. 

Son adverse re peul abandon ner tout de suite (DROP). 

II peut GgaJement surenchdrir (RAISE) ou Ggaliser la mise pour demander un changemeni de cartes (CALL). 

Le change men I de cades donne une indication du jeu adverse. Si voire p art enaire change 2 cartes, cela peul vouioir 
dire qu'elle dispose d£j£ d'un brelan, par exemple. Mais elle peut aussi biulfer. 

Les enchGres .reprennent ensuite. On peul de nouveau laisser I'iniliative k F'auire (STAY) ou relancer tout dego (BET). 

Trois suites sont aiors envtsageables: 

- Abandon (DROP) si I on senl que le risque esl trap grand ou si I on dispose vraiment d un jeu minaWe; 

- Suivi pour voir (CALL): on dgalise les ench&res et on compare les isux pour savoirqui remporte; 

*Retance(RAISE) pour fairs monter les ench&rss stdonnerdu piment au jeu Le bluff iniervient de faqon ptus 

aiguedanscette phase: ilfaut pousser I'aulrejoueur &&eddvoilersansmorttrerson proprejeu On petit essayerde lairecroire 
qu'on est le plus fort & coup de surenehfcres, en mesurant les risques. 

CAS PARTICULARS 

- Si les deux joueurs passent la main (STAY) aprfes la premidre distribution de canes, le coup est annulet lesench^res 
restent au pot. 

- Si les deux joueurs passent la main (STAY) aprbs la seconds distribution de cartes, les jeux sont abaissds el compares 
afln de determiner le gagnant. 

LE STRIP POKER 

A chaque tots que votre adversaire perdra tous ses jetons, elle devra payer de sa person re pouren rteuperer Cast 
['occasion pour vous de d&ouvrir les tabufeuses illustrations de Jocefyn Valais. 
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